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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia da aplicacdo do jogo “Fdbrica de Canetas” no
Curso de Tecnologia em Gestdo Empresarial visando explorar o potencial dessa ferramenta
educacional para o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais. A prdtica consistiu
na simulagéo de uma linha de produg¢do para a montagem de canetas esferogrdficas, culminando na
formacdo de lotes para comercializagdo. Baseado no trabalho de Rodrigues, Tavares e Elias (2019)
foram avaliados o engajamento dos alunos e suas motivagdes por meio de questiondrios. Os alunos
puderam identificar gargalos e propor solucdes que melhoraram o processo e os tempos de produgdo.
Os resultados sugerem que a integragdo de jogos como ferramentas pedagégicas pode enriquecer
significativamente o processo educacional, demonstrando eficdcia no desenvolvimento de habilidades
essenciais e na promog¢do de um ambiente de aprendizado colaborativo e engajador.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Fabrica de Canetas; Aprendizagem por Jogos.
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A educagdo superior tem passado por significativas transformagdes nas Gltimas décadas, com uma
crescente demanda por métodos de ensino que preparem os alunos para desafios complexos e em
constante evolugdo, especialmente nas dreas de gestdo. Nesse contexto, as metodologias ativas tém
se destacado como abordagens inovadoras, colocando o aluno no centro do processo de
aprendizagem, estimulando a participac¢do, a colaboragcdo e o pensamento critico (PUSSINELLI;
KASSAB; RAMOS, 2021).

Entre essas metodologias, o uso de jogos educacionais, segundo Carvalho (2015) tem ganhado
relevéncia, pois oferece uma forma dinémica e interativa de ensinar conceitos e habilidades de
gestdo. Ao simular cendrios reais e promover a tomada de decisées em ambientes controlados, os
jogos possibilitam que os estudantes desenvolvam competéncias prdticas de maneira envolvente e
aplicada.

A aplicagdo do jogo "Fdabrica de Canetas" no curso de Gestéio Empresarial da Fatec Cotia justifica-
se pela sua capacidade de engajar os alunos e desenvolver competéncias essenciais, como
produtividade, organizag¢do do trabalho e trabalho em equipe, alinhadas as demandas da formagédo
do profissional do século XXI.

Este trabalho apresenta uma experiéncia pedagégica com a aplicagéo do jogo "Fabrica de Canetas”
na disciplina de Fundamentos da Qualidade, visando explorar o potencial dessa ferramenta
educacional para o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais.

Ao longo deste relato, serdo discutidos os resultados e os beneficios observados na formag¢do dos
alunos, refor¢ando a importéncia do uso de jogos educacionais como recurso estratégico no ensino de

gestdo.

As metodologias ativas, segundo Do Nascimento (2018) sdo consideradas uma abordagem central
para a educagdo, permitindo aos alunos o desenvolvimento de conhecimentos e habilidades que se
conectam a demandas sociais, politicas e econdmicas. Esse modelo de ensino visa formar profissionais
na educagdo superior com competéncias como trabalho em equipe, producdo sob pressdo, senso
critico, abordagem interdisciplinar e resolu¢cdo de problemas, entre outras habilidades necessdérias no
contexto contempordneo. As mais comuns sdo: a sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em
problemas (PBL), os féruns de discussdo virtual, a aprendizagem cooperativa e a aprendizagem
baseada em projetos. Outros métodos sdo observados, tais como: como narrativas digitais,

convergéncia digital, storytelling, gamificacdo e simulagdo, mas com menor ocorréncia.
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A pratica de ensino por meio das metodologias ativas avanca com a aplicagéio da tecnologia como
uma interface caracterizada pela interagdo, multiplicidade e participacdo dos atores. O professor,
portanto, deve preparar-se para superar suas limita¢des tecnolégicas e adotar novas posturas dentro
e fora da sala de aula, visando & insercéo eficaz de seus alunos nas tecnologias da informagéio e
comunicagdo (TICs) (PUSSINELLI, KASSAB e RAMOS, 2021).

As metodologias ativas e a educagdo hibrida tém sido amplamente utilizadas no ensino superior,
possibilitando aos futuros profissionais a articulacdo entre a universidade, o ambiente de trabalho e
a comunidade. Esse processo visa proporcionar uma formagdo que integre teoria e prdtica,
incentivando a reflexdo critica e o aprendizado individual e em equipe, a fim de promover uma
compreensdo aprofundada da realidade para a qual os alunos se preparam (PANCOTTE DARIUS e
STANGE LOPES, 2017).

O uso de jogos como ferramenta de apoio & aprendizagem remonta aos primérdios da humanidade,
mas foi somente na década de 1950, nos Estados Unidos, que essa prdatica comecou a ser
sistematizada como parte do processo educacional. No Brasil, a adogdo de jogos no contexto
educacional ganhou destaque a partir da década de 1980 (GRAMIGNA, 1993).

Segundo Gramigna (1993), o conceito de jogo refere-se a uma atividade realizada
espontaneamente por uma ou mais pessoas, orientada por regras que definem quem serd o vencedor,
dentro de limites especificos de tempo e espaco. Por meio dos jogos, os participantes podem
desenvolver habilidades socioemocionais tais como: bom senso, espirito de equipe, autodisciplina e
valores morais. Durante os jogos, os individuos revelam aspectos de seu cardter que normalmente ndo
s@o expressos, muitas vezes por receio de sang¢des. J& a simulacdo, conforme Freitas Filho (1997),
oferece uma oportunidade de experimentar ideias e conceitos sob condi¢des controladas, impossiveis
de serem testadas na prdtica devido aos riscos envolvidos, custos ou tempo.

A juncdo das caracteristicas dos jogos e das simulagdes dd origem aos chamados jogos simulados,
uma técnica de ensino que envolve atividades planejadas em que os participantes enfrentam desafios
que reproduzem situagdes da realidade cotidiana (GRAMIGNA, 2000). Entre esses jogos simulados,
destacam-se os jogos de empresas, que sdo aplicados no ensino de temas relacionados & produgdo,
distribuicdo e consumo. Esses jogos permitem a aplica¢do pratica de conhecimentos e técnicas vistas
em sala de aula, além de aprimorar habilidades de comunicagdo, relagdes interpessoais e andlise de
tomada de decisdes e suas consequéncias (VOS, 2014).

O jogo "Fdabrica de Canetas" tem sido amplamente utilizado como ferramenta pedagdgica por sua
capacidade de abordar diferentes aspectos da gestéio em sala de aula. Estudos especificos destacam

sua aplicabilidade em diversas dreas da produgdo enxuta, como a andlise da Produ¢do Puxada e
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Kanban, conforme discutido por Silveira (2005), a aplicagéo de Producdo Puxada e Mapeamento de
Fluxo de Valor explorada por Costa e Jungles (2006), e a introdugdo geral dos conceitos da Produgdo
Enxuta, conforme analisado por Altholff, Colzani e Seibel (2009) (RODRIGUES, TAVARES e ELIAS,
2019).

Rodrigues, Tavares e Elias (2019), trabalharam este mesmo jogo para aplicacdo das técnicas de
Game-Based Learning (GBL) aplicando como método de andlise de aprendizagem, questiondrios para
identificar em uma primeira etapa a disposi¢céo dos alunos ao aprendizado e apés a pratica, foi feita

uma nova avaliagdo para identificar a percepgdo dos alunos quanto ao aprendizado proposto.

Objetivos da aprendizagem e competéncias desenvolvidas

Os obijetivos desta prdatica pedagdgica incluem o desenvolvimento de habilidades praticas por meio
da simulagdo de cendrios que permitem a tomada de decisdes, a melhoria de processos e o trabalho
em equipe. Além disso, busca-se promover o engajamento dos alunos através de métodos dindmicos
e interativos.

As competéncias desenvolvidas durante a prdtica abrangem o estimulo & andlise critica de processos
produtivos, com foco na melhoria continua, produtividade e capacidade de organizac¢do no ambiente
de trabalho. Adicionalmente, visa-se a aplicagdo dos conceitos discutidos em sala de aula e o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como comunica¢do, empatia, lideranga e trabalho

colaborativo.

Pratica Pedagoégica “Fabrica de Canetas” e Avaliagdo da aprendizagem

A prdtica pedagégica foi desenvolvida em sala de aula, durante a disciplina de Fundamentos de
Gestdo da Qualidade do Curso de Tecnologia em Gestdo Empresarial. Dos 14 alunos matriculados,
13 eram frequentes e somente 10 participaram da prdtica. Foi baseada no trabalho realizado por
Rodrigues, Tavares e Elias (2019) e a avalia¢do de aprendizagem foi feita por meio dos questiondrios
com questdes fechadas e abertas, para obter as opinides dos alunos quanto ao grau de motivagéo,
engajamento, nivel de aprendizado e percepgdo dos alunos quanto ¢ pratica pedagégica por jogos.
A prdtica consistiv na simulagdo de uma linha de produ¢cdo para a montagem de canetas
esferogrdficas, culminando na formagdo de lotes para comercializa¢do. Foram realizadas quatro
rodadas, conforme apresentado no Quadro 1. A primeira rodada teve como objetivo orientar os
alunos; ndo foi sugerido nenhum método para agilizar a produgéio dos lotes, sendo realizada apenas

com 45 canetas azuis para a produgdo de nove lotes, cada um contendo cinco canetas.
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A segunda rodada, foi inserido 25 canetas pretas para a produgdo de mais 5 lotes com cinco canetas
cada. Nesta rodada foi implementada uma melhoria, pois os alunos observaram a necessidade de
mais um colaborador na linha de producéo.

Na terceira rodada, manteve-se a configuragéo da linha de produgdo utilizada na segunda rodada,
porém, os alunos foram trocados, permitindo que todos participassem da prdtica. Na quarta rodada,
implementou-se o sistema Just in Time (JIT) para a alimenta¢do dos insumos na linha de produgdo
conforme a demanda, juntamente com o sistema Kanban, que utilizava cartdes para sinalizar a
necessidade de reposicdo das pecas. Cada colaborador na linha de produgdo mantinha em sua
estagdo de trabalho um cartdo colorido que indicava o status de seu estoque. O cartdo verde indicava
que o operador possuia material suficiente em estoque para a execucdo do trabalho. O cartéio
amarelo sinalizava que os materiais necessdrios estavam prestes a acabar, necessitando de reposicdo
em breve, mas ndo de forma imediata. Por fim, o cartdo vermelho representava a interrupgdo da
linha de producéio devido & falta de material, indicando que a reposicdo deveria ser imediata.

Quadro 1 — Dindmica da Prética “Fabrica de Canetas”

Rodada Quantidade de Canetas Lotes Equipe

—_

colaborador para testar as cargas, 1 colaborador

para colocar a carga no corpo transparente, 1

1° Rodada 45 canetas azuis 9 lotes de 5 canetas colaborador para colocar a tampa menor, 1

colaborador para colocar a tampa maior, 1
colaborador para montar o lote.

—_

colaborador para testar as cargas, 1 colaborador

. 9 lotes com 5 canetas para colocar a carga no corpo transparente, 2
a 45 canetas azuis e 25 N
2° Rodada canetas pretas azuis; 5 lotes com 5 colaboradores para colocar a tampa menor, 1
P canetas pretas colaborador para colocar a tampa maior, 1

colaborador para montar o lote.

—_

colaborador para testar as cargas, 1 colaborador

. 9 lotes com 5 canetas para colocar a carga no corpo transparente, 2
a 45 canetas azuis e 25 .
3° Rodada canetas prefas azuis; 5 lotes com 5 colaboradores para colocar a tampa menor, 1
P canetas pretas colaborador para colocar a tampa maior, 1

colaborador para montar o lote.

—_

colaborador para testar as cargas, 1 colaborador

. 9 lotes com 5 canetas ara colocar a carga no corpo transparente, 2
a 45 canetas azuis e 25 . P 9 P P !
4° Rodada canetas pretas azuis; 5 lotes com 5 colaboradores para colocar a tampa menor, 1
P canetas pretas colaborador para colocar a tampa maior, 1

colaborador para montar o lote.
Fonte: Elaborada pela autora

As pecas para montagem das canetas estdo representadas na Figura 1 e a sequéncia para a
montagem foi: a) carga da caneta, b) insere a carga no corpo transparente, ¢) inserir as tampas

(menor e maior) e d) forma-se os lotes com 5 canetas.

Figura 1 — Canetas utilizadas na Pratica Pedagégica
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Fonte: Elaborada pela autora

Foram feitas as seguintes orientagdes para a equipe:

a) Na primeira rodada, a equipe foi organizada conforme uma breve andlise das
necessidades de atendimento a produgéio, conforme apresentado na Figura 2.

Figura 2 — Esquema da produgéio na 1° rodada

©» O > O

Taste da carga Mentagem | Montagem 2 Lotes

Q Rep ositor Q Cronometro

Fonte: Elaborada pela autora

e Teste de carga: testar a carga no papel para identificar canetas que ndo estejam
funcionando antes de inserir no processo de montagem;

Montagem 1: colocagdo da carga no corpo transparente;
Montagem 2: colocagéo das tampas (menor e maior) no corpo transparente;
Lotes: montagem de 5 canetas (1 lote);

Repositor: caso alguma carta falhar o repositor faz a substituicdo da pega danificada;
e Cronometro: contagem dos tempos na linha de producdo.
Esta primeira rodada teve como objetivo reconhecer os processos e analisd-lo a fim de observar os

gargalos, identificar a produtividade e propor melhorias

Na segunda rodada, a equipe foi reorganizada conforme as andlises das necessidades de
atendimento a producédo, identificadas na primeira rodada. O novo esquema estd representado na
Figura 2.

Figura 3 — Esquema da produgdo na 2, 3¢ e 4° rodadas
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o © o O o

Teste da carga Mortagern 1 Montagem 2 Montagern 3 Lotes

O Repositor O Cronometro

Fonte: Elaborada pela autora.

e Teste de carga: testar a carga no papel para identificar canetas que ndo estejam
funcionando antes de inserir no processo de montagem;

Montagem 1: colocagdo da carga no corpo transparente;
Montagem 2: colocag¢do da tampa menor no corpo transparente;
Montagem 3: colocag¢do da tampa maior no corpo transparente
Lotes: montagem de 5 canetas (1 lote)

Repositor: caso alguma carta falhar o repositor faz a substituicéio da pega danificada
e Cronometro: contagem dos tempos na linha de produgdo.
Todos os tempos foram cronometrados para a identificagéio das necessidades de melhoria.

RESULTADOS OBTIDOS

Quantos aos resultados obtidos, esta prdtica pedagégica aponta para dois importantes
aspectos, o primeiro sdo as andlises dos alunos quanto ao processo produtivo, as possibilidades de
melhoria e a fixagdo dos conceitos tedricos trabalhados em sala de aula. J& o segundo, demonstra a
relevéncia deste relato de experiéncia frente a aplicagéio de um jogo como prdtica pedagédgica e a

percepgdo dos alunos quanto ao uso desta ferramenta de ensino-aprendizagem.

Processo Produtivo e as Melhorias Alcangadas

Na primeira rodada, os alunos produziram os nove lotes de canetas azuis em 2 minutos e 9
segundos. Esta prdtica teve como objetivo compreender o processo. Da segunda & quarta rodada,
foram implementadas melhorias. No Quadro 2, estdio representados as rodadas e os tempos de
producdo. Na segunda rodada, foi inserido mais um colaborador na linha de montagem, pois, além
de ter aumentado o nimero de lotes (producdio de cinco lotes adicionais de canetas pretas), os alunos
observaram que havia um gargalo na montagem das tampas, atrasando a etapa de montagem dos
lotes. Para diminuir o fempo de setup (troca da cor da caneta para a produgdo do lote), organizaram-

se para produzir uma cor de cada vez (primeiro a preta, devido & maior quantidade) e depois a

outra.
Quadro 2 — Tempos Realizados nas Rodadas 1, 2, 3 e 4
'IG 20 30 a
LOTE Rodada Rodada | Rodada 4% Rodada
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1° lote 30 28 32 30
2° lote 37 54 55 52
3° lote 28 01:18 01:15 01:11
4° lote 20 01:29 01:25 01:25
5° lote 31 01:42 01:43 01:38
6° lote 55 02:04 02:04 01:44
7° lote 01:13 02:19 02:24 02:07
8° lote 01:42 02:39 02:42 02:26
9° lote 02:09 02:54 03:03 02:50
10° lote 03:13 03:21 03:08
11° lote 03:18 03:38 03:28
12° lote 03:56 03:57 03:46
13° lote 04:15 04:16 04:08
14° lote 04:42 04:35 04:25

Fonte: Elaborado pela autora

Na terceira rodada, foram trocados os colaboradores de todas as esta¢des de trabalho.
Observou-se uma melhora na produgdo passando de 4 minutos e 42 segundos para 4 minutos e 35
segundos. Foi atribuido essa melhoria pelo aprendizado de todos que estavam participando ou
montando, ou observando e assim, ao assumirem seus postos, & tinha total compreensdo do processo.

A quarta rodada, foi implantado o Kanban, com a gestdo do estoque dos insumos na linha.
Ao distribuir os materiais para que os colaboradores (alunos) trabalhassem em suas demandas,
observou-se uma melhora no ritmo de trabalho e como consequéncia uma melhoria do processo tanto
nos nove primeiros lotes quanto no final do processo, com uma melhoria de 10 segundos.

Por meio do jogo os alunos puderam claramente identificar os gargalos e propor as solugées

que levaram a melhoria do processo e dos tempos conforme apresentado no Quadro 2.

Percepgdio dos Alunos quanto a Pratica Realizada

Antes do inicio da prdtica, os alunos responderam um questiondrio para identificar suas
preferéncias de aprendizado, intera¢éo durante as aulas, e engajamento nas atividades em grupo
no ambiente escolar ou mesmo em atividades fora da escola.

A Figura 4, apresenta as preferéncias dos alunos quanto ao tipo de aprendizado, observa-se
que 50% preferem atividades que permitam cooperar entre os colegas, 30% preferem atividades

competitivas e 20% atividades individuais.

Figura 4 — Preferéncias de Aprendizado
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B Competitivo
M Cooperativo

W Individual

Fonte: Elaborado pela autora
Para mensurar o engajamento dos alunos, foi questionado quanto a interag¢do e participagdo
das atividades dentro e fora do ambiente escolar. A Figura 5 apresenta um grdfico radar, onde é
possivel identificar a relacdo entre trés tipos de engajamento nas atividades escolares: Interacéo
durante as aulas, Atividade em Grupo dentro da Sala de Aula e fora da sala de aula. Todos os
respondentes responderam que sempre hd interagdes séio em atividades fora do ambiente escolar e

que frequentemente, durante as aulas ou em atividade em grupo dentro da sala de aula.
Figura 5 — Engajamento
Interacdo durante as

aulas
10

S N RE o ®

Ativ. em Grupo fora da Ativ. Grupo na Sala de
sala de aula Aula

==@==UNca === ocasionalmente frequentemente Sempre

Fonte: Elaborado pela autora

Nesta primeira andlise é possivel observar que o método de aprendizado por meio de Jogos
passa a ser bem aceito, pois tem as caracteristicas de ser cooperativo e permite uma maior interagdo
entre os alunos durante a prdtica.

Apés a prdtica, um novo questiondrio foi aplicado para identificar motivagéo durante a
pratica, percep¢do quanto ao aprendizado, quanto ao uso do jogo como uma ferramenta
pedagdgica, pontos fortes e fracos do método, habilidades desenvolvidas e beneficios alcangados.

Dos 10 respondentes, 9 se sentiram muito motivados e 1 sentiu-se motivado durante a pratica.
Quando foi perguntado se acredita que o jogo é uma ferramenta atrativa e que possibilitou um maior

aprendizado, todos responderam que sim.
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“Sim, porque fazendo, na pratica, mesmo que jogando, percebemos onde estava o erro, onde
deveriamos colocar mais pessoas para o processo ndo parar, percebemos as necessidades
de melhorias. E fazendo é uma maneira de memorizar mais o que se aprende (resposta do

aluno).”
A Figura 6 apresenta, conforme a percepgdo dos alunos, os pontos fortes e fracos da prdtica
realizada.

Figura 6 — Pontos Fortes e Pontos Fracos

Pontos Fracos

*Complexidade do jogo
*Estimulo para
participagdo dos alunos
*Dificuldade em associar
conceitos
*Simplificacdo do Jogo
para associar conceitos

Pontos Fortes
*Participag@o ativa do
aluno

*Maior interagdo professor/
aluno

e Dinamismo

*Facilitou o aprendizado
dos conceitos

*Memorizacao dos
conceitos

Fonte: Elaborado pela autora

Os respondentes também relataram que as principais habilidades desenvolvidas foram
criatividade, raciocinio légico, trabalho em equipe, comunicagdo, motivag¢do, responsabilidade,
organizagdo e planejamento.

Quando questionado quanto a preferéncia entre o método convencional e por jogos, todos os
alunos mencionaram suas preferéncias, as quais consideraram que os jogos tém um aspecto positivo,
mas mesclar métodos seria uma agdo pedagdgica ideal.

“Acredito que um mix seja ideal. Nem sempre temos o &nimo necessdrio para dedicar 100%

da nossa energia em dindmicas, ao mesmo tempo que somente teoria pode ser entediante.
Saber equilibrar e trazer novidades desperta o interesse de todos”. (resposta do aluno)

“Gosto que mescle os dois tipos. Acho necessdrio aulas expositivas, com interagdo de aluno e
professor combinado com jogos (aulas l0dicas)”. (resposta do aluno)

“Essa é a primeira vez pelo que eu me lembre, nesse semestre que aprendemos por meio de
um jogo, de imediato eu achei que né&o faria sentido, mas agora acredito que tenha
aprendido muito mais jogando, do que da forma tradicional.” (resposta de aluno)
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A pratica em si é bastante simples e divertida, mas para os alunos, os jogos, como prdtica pedagdgica,
foram uma novidade e para alguns a simplicidade da prdtica ndo retratava as problemdticas de
producdo da vida real. Para outros, a complexidade do jogo dificultava na associagdo de conceitos.
Neste cendrio, compreende-se que a maior dificuldade foi vencer algumas barreiras criadas pelos
préprios alunos. Neste contexto, acredito que outras prdticas com associagdes diversas, vdo
quebrando as barreiras entre o aprendizado por meio do ludico e auxiliando para o desenvolvimento

das habilidades de observagdo, reflexdo, comparagéo e pensamento critico.

Os resultados desta pratica pedagdgica destacam dois aspectos fundamentais. Primeiramente, as
andlises dos alunos sobre o processo produtivo, as possibilidades de melhoria e a fixa¢do dos
conceitos teéricos trabalhados em sala de aula foram evidentes. Em segundo lugar, a relevdncia deste
relato de experiéncia é demonstrada pela aplicagdo de um jogo como prdtica pedagédgica e pela
percepg¢do positiva dos alunos quanto & ferramenta de trabalho utilizada.

Através do jogo, os alunos puderam identificar claramente os gargalos e propor solugdes que levaram
a melhoria do processo e dos tempos. A andlise do questiondrio pré-jogo revelou que todos os
respondentes interagem frequentemente em atividades fora do ambiente escolar e durante as aulas
ou em atividades em grupo dentro da sala de aula. Esta primeira andlise sugere que o método de
aprendizado por meio de Jogos é bem aceito, pois promove a cooperagdio e permite maior interagéo
entre os alunos.

A andlise do questiondrio pds-jogo foi possivel observar que os alunos se sentiram motivados e
concordaram que o jogo é uma ferramenta atrativa que possibilitou um maior aprendizado. As
principais habilidades desenvolvidas foram criatividade, raciocinio légico, trabalho em equipe,
comunicagdo, motivagdo, responsabilidade, organizag¢do e planejamento.

Esta prdatica pedagégica demonstrou ser eficaz no desenvolvimento de habilidades essenciais e na
promocdo de um ambiente de aprendizado colaborativo e engajador. Os resultados sugerem que a
integracdo de jogos como ferramentas pedagdgicas pode enriquecer significativamente o processo

educacional.
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